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A. LATAR BELAKANG MASALAH 
Jejaring sosial merupakan sebuah struktur sosial yang 
memberikan kesempatan kepada pengguna untuk memperluas hubungan 
sosial. Tingginya pengguna jejaring sosial yang bahkan tidak dapat 
dibatasi cakupannya, dapat dijadikan sebuah kesempatan untuk 
mempermudah memperluas hubungan yang dibutuhkan oleh sebuah 
organisasi tertentu. 
Perkembangan globalisasi situs-situs pendukung jejaring sosial 
dan e- commerce sudah banyak ditemukan didalam dunia maya 
sekarang ini, dan situs- situs tersebut sangat memberikan dampak 
maupun pengaruh terhadap kehidupan masyarakat. Sebagai contohnya 
adalah user tetap dapat melakukan interaksi dengan user lainnya 
walaupun user ada dibagian lain dari belahan bumi, dan user juga dapat 
melakukan pemesanan barang dimanapun dan kapanpun user berada. 
Sistem e-commerce merupakan salah satu pendukung sistem 
penjualan yang dimana sangat membantu dalam perkembangan suatu 
usaha, akan tetapi diantara pengguna e-commerce masih banyak 
ditemukannya kekurangan dan keterbatasan interaksi antar pelaku 
transaksi atau yang lebih dikenal sebagai human-interface. Contoh dari 
kekurangan dan keterbatasan tersebut dapat ditemukan saat interaksi 
dilakukan dengan menggunakan telepon selular, dengan besarnya pulsa 
1 
2 
yang dikeluarkan terkadang tidak sebanding dengan hasil penjualan.  
Dengan adanya situs human-interface yang kita kenal sebagai 
situs jejaring sosial, dan disediakan juga sistem e-commerce 
didalamnya, maka masalah- masalah yang ditemukan diatas akan 
terpecahkan, sehingga user akan dapat melakukan interaksi penjual 
dengan pembeli dan komunikasi kepada pelaku lain secara bersamaan.  
 
B. PERUMUSAN MASALAH 
Untuk pembahasan sebuah topik skripsi yang lebih terarah dan 
terfokus pada tujuan yang ingin dicapai, maka skripsi ini akan 
membahas hal-hal sebagai berikut : 
1. Bagaimana merancang sistem proses pemesanan barang dan 
penjualan beserta informasi pemesan secara terperinci yang 
dibutuhkan oleh user atau penjual. 
2. Bagaimana merancang sistem pemberian store comment dan 
product comment. 
 
C. BATASAN MASALAH 
1. Penelitian ini dibatasi pada perancangan sistem proses pemesanan 
barang atau produk dan penjualan beserta informasi produk yang 
dibutuhkan oleh user atau penjual. 
2. Penelitian ini dibatasi pada perancangan sistem store comment dan 
product comment. 
3. Sistem aplikasi ini dirancang menggunakan Microsoft Office 




Mengembangkan sistem program aplikasi e-commerce untuk 
memudahkan user dalam melakukan kegiatan jual beli dalam 
jejaring sosial. 
2. Manfaat 
a. Memberikan kemudahan antara penjual dan pelanggan sesuai 
kelengkapan informasi yang diberi pelanggan maupun penjual. 
b. Pelanggan dapat mengetahui tingkat kualitas penjual 
berdasarkan nilai yang diberikan oleh pelanggan lainnya.  
c. Penjual mengetahui cara menghubungi pelanggan untuk 
masalah- masalah tertentu melalui informasi yang telah 
dibelikan oleh pelanggan. 
d. Penjual dapat dengan mudah melakukan pengecekan 
pemesanan pada tabel yang disediakan. 
 
E. SISTEMATIKA PENULISAN 
Sistematika dalam penulisan skripsi ini disusun dengan urutan 
sebagai berikut : 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini akan membahas mengenai latar belakang masalah, ruang 
lingkup, tujuan dan manfaat, metodologi penelitian yang dilakukan, 
serta sistematika penulisan untuk menjelaskan pokok-pokok 
pembahasan. 
4 
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
Bab ini akan menguraikan teori-teori yang mendukung 
penelitian ini, yang menjadi dasar bagi pemecahan masalah dan didapat 
dengan melakukan studi pustaka sebagai landasan dalam melakukan 
penelitian. Beberapa landasan teori yang digunakan adalah e-
commerce, delapan aturan emas dan lain-lain. 
BAB III METODE PERANCANGAN 
Bab ini membahas mengenai analisis dan perancangan perangkat 
lunak, menganalisis masalah-masalah yang dihadapi, pemecahan 
masalah, serta perancangan perangkat lunak secara lengkap. Dalam bab 
ini juga dibahas tentang analisis proses bisnis berjalan, analisis 
kuesioner studi kasus, perancangan proses bisnis diusulkan, 
perancangan basis data pada solusi, dan lain-lain. 
BAB IV ANALISA DAN DATA PEMBAHASAN 
Bab ini menjelaskan implementasi perangkat lunak, sarana yang 
dibutuhkan, dan contoh cara pengoperasian perangkat lunak yang 
dirancang. Bab ini juga menguraikan hasil evaluasi dari penelitian ini.  
BAB V PENUTUP 
Bab ini mengemukakan kesimpulan dari penelitian yang 
dilakukan dan saran-saran yang diusulkan untuk pengembangan lebih 
lanjut agar tercapai hasil yang lebih baik. 
